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Tercapainya tujuan pendidikan tidak terlepas dari adanya pengembangan di bidang 
pendidikan antara lain meliputi proses pembelajaran, media pembelajaran, pengadaan dan 
pengelolaan sarana dan prasarana dan sebagainya. 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Pringapus merupakan salah satu SMK 
kelompok Teknologi dan Industri dan diharapkan mampu menghasilkan sumber daya manusia 
berkualitas dan siap pakai di dunia industri. Akan tetapi ada kendala pada mata pelajaran personal 
perakitan komputer yang metode pembelajaran dan sarana prasarananya kurang mencukupi. 
Berawal dari kegiatan Program Pelatihan Lapangan (PPL) yang di lakukan di SMK N 1 
Pringapus Kabupaten Semarang, siswa kelas X Program Keahlian Multimedia mata pelajaran 
Personal Perakitan Komputer masih banyak yang mendapat nilai masih dibawah Kriteria Ketuntasan 
Minimum (KKM) dengan nilai KKM > 75. Berdasarkan hasil observasi dengan melihat nilai Ujian 
Tengah Semester (UTS) genap siswa tahun ajaran 2013/2014 yaitu hanya 60% siswa yang lulus 
KKM. Kemudian dilakukan wawancara dengan guru pelajaran Merakit Personal Komputer, hal ini 
disebabkan oleh kurangnya penguasaan siswa dalam konsep perakitan personal komputer dan 
keterbatasan perangkat praktik yang digunakan serta kurangnya pengguna media pembelajaran. 
Untuk mengatasi masalah di atas, maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran alternatif 
yang mampu mengatasi keterbatasan media peraga merakit komputer namun tidak menghilangkan 
karakteristik kegiatan merakit komputer itu sendiri. Salah satu solusi pengembangan media alternatif 
tersebut dapat diwujudkan dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
(Computer based Instruction). 
Pembelajaran berbasis komputer atau yang sering disebut Computer Based Instruction (CBI) 
merupakan media yang sudah banyak memberikan kontribusi dalam proses pembelajaran dengan 
memberikan pengertian materi yang lebih jelas dan mudah dipahami dengan berbagai macam simulasi 
yang sesuai. Menurut Rusman [1] Computer Based Instruction (CBI) atau pembelajaran berbasis 
komputer adalah suatu bentuk pembelajaran yang menempatkan komputer sebagai alat atau piranti 
system pembelajaran individual. Dengan demikian siswa dapat berinteraksi langsung dengan sistem 
komputer yang sengaja didesain atau dirancang oleh guru. Diharapkan dengan penggunaan 
multimedia ini siswa lebih mudah memahami materi yang diberikan, antusias dalam proses 
pembelajaran, termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dan dapat menumbuhkan kemandirian 
dalam proses belajar, sehingga siswa akan mengalami proses yang jauh lebih bermakna dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional. 
Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian pada media pembelajaran multimedia interaktif 
model simulasi dengan aplikasi Cisco-IT Essentials virtual Desktop. Dengan alat bantu pembelajaran 
ini peneliti berharap dapat meningkatkan pengetahuan siswa dan menjadi solusi media alternatif 
pembelajaran pada materi perakitan komputer di SMK N 1 Pringapus. 
Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Dimas Ancylostomi Sholechudin (2014), yang 
berjudul “Pengaruh model pembelajaran Computer Based Instruction (CBI) pada standart kompetensi 
dasar-dasar Elektronika terhadap hasil belajar siswa kelas X TITL di SMK YPM 1 Taman”. Dari hasil 
tes hasil belajar (postest) penerapan model pembelajaran Computer Based Instruction (CBI) lebih baik 
dari pada metode pembelajaran langsung dengan rata-rata nilai siswa 77,19 untuk kelas yang diberi 
model pembelajaran Computer Based Instruction (CBI) dan nilai rata-rata 68,22 untuk kelas yang 
diberi model pembelajaran langsung. Analisis uji hipotesis mendapatkan nilai Thitung= 4,431 > 
Ttabel= 1,67 (α=0,05), sehingga prioritas H1 diterima dan Ho ditolak, hal ini berarti hasil belajar 
siswa yang menggunakan pembelajaran Computer Based Instruction (CBI) berbeda signifikan dengan 
hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran langsung. 
dari penelitian di atas memiliki kesamaan dengan peneltian yg telah di teliti yaitu sama-sama 
memakai metode Computer Based Intruction (CBI), tetapi penelitian ini lebih difokuskan dengan CBI 
simulasi yang medianya membuat siswa antusias karena simulasi yang hampir menyerupai perakitan 




Rumusan masalah untuk penelitian ini adalah : 
“Apakah penggunaan aplikasi simulator IT Essential Virtual Dekstop Cisco dapat meningkatkan 
pengetahuan dalam konsep perakitan komputer pada siswa Multimedia? “ 
Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan pengetahuan materi siswa dalam konsep 
perakitan komputer setelah menggunakan simulator IT Essential Virtual Dekstop Cisco. 
Batasan Masalah 
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 
a. Penelitian ini difokuskan hanya pada ranah pengetahuan siswa dalam perakitan komputer setelah 
melakukan simulasi menggunakan simulator IT Essetial Virtual Dekstop Cisco. 
b. Subjek penelitian yang digunakan adalah siswa kelas XI Multimedia SMK Negeri 1 Pringapus. 
2. Kajian Pustaka 
Pengertian Multimedia Interaktif 
Secara etimologis multimedia berasal dari bahasa Latin, yaitu dari kata “multi”yang berarti 
banyak; bermacam-macam dan “medium” yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan 
atau membawa sesuatu. 
Beberapa definisi multimedia menurut beberapa ahli diantaranya: 
a. Sesuai dengan pendapat Vaughan [2] multimedia adalah “berbagai kombinasi dari teks, grafik, 
suara, animasi, dan video yang disampaikan dengan menggunakan komputer atau alat elektronik 
lainnya”. 
b. Rada [2] berpendapat bahwa “multimedia merujuk ke perpaduan/sinkronisasi aliran media (any 
synchronized media stream)”.  Sebagai contoh dari multimedia adalah gambar bergerak yang 
sinkron dengan suara (termasuk siaran televisi dan film modern) (Green & Brown, [2]). 
c. Heinich, Molenda, Russell & Smaldino [2] berpendapat, “multimedia merujuk kepada berbagai 
kombinasi dari dua atau lebih format media yang terintegrasi kedalam bentuk informasi atau 
program instruksi”. 
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa multimedia 
merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, grafik, audio, dan 
interaksi dan digunakan untuk menyampaikan pesan/informasi dari pengirim ke penerima 
pesan/informasi. 
Computer-Based Intructtion (CBI) dan model Simulasi 
Computer-Based Instruction (CBI). Istilah ini juga sering digunakan, tetapi istilah instruction 
mengandung arti pembelajaran saja dimana komputer menyampaikan informasi kepada siswa dan 
mungkin tidak termasuk perihal penggunaan alat mesin itu (Padmanthara, [2]). 
Berdasarkan interaksi pembelajarannya, Computer-Based Instruction (CBI) dapat dibuat 
dalam berbagai bentuk (format) atau model. Bower & Hilgard membagi dalam tiga model yaitu: 
tutorial, drill-practice procedure, mensimulasikan masalah-masalah yang aktual  dan eksperimen 
tanpa menggunakan alat dan bahan. Copper membagi dalam tiga model yaitu: presentasi kelas, 
demonstrasi, dan simulasi (Erik, [2]). 
Heinich dkk (1986) dalam Munir (2010) [2] mengemukakan enam bentuk interaksi 
pembelajaran yang dapat diaplikasikan dalam merancang suatu multimedia interaktif. Bentuk-bentuk 
interaksi tersebut antara lain berupa: 1) tutorial; 2) praktik dan latihan (drill and practice); 3) simulasi 
(simulation); 4) permainan (games); 5) penemuan (discovery); dan 6) pemecahan masalah (problem 
solving). 
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan 
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya (Erik, [2]). 
 
 
Tujuan dari pembelajaran melalui model simulasi berorientasi pada upaya dalam memberikan 
pengalaman nyata kepada siswa melalui peniruan suasana. Misalnya untuk mensimulasikan pesawat 
terbang, dimana pengguna seolah‐olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, 
menjalankan usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan lain‐lain. Pada 
dasarnya model ini mencoba memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya 
berhubungan dengan suatu resiko, seperti pesawat yang akan jatuh atau menabrak, perusahaan akan 
bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir (Arsyad, [2]). 
Aplikasi Simulasi  Cisco-IT Essentials Virtual Desktop PC 
Media pembelajaran dikatakan efektif untuk pembelajaran apabila media tersebut sesuai 
dengan perkembangan metode pembelajaran yang akan digunakan. Media yang akan digunakan 
dalam penelitian ini, yaitu alat bantu materi perakitan komputer dengan aplikasi Cisco-IT Essentials 
Virtual Desktop yang dibuat oleh perusahaan Cisco. Tujuan perusahan Cisco membuat aplikasi ini 
untuk meningkatkan ke profesionalitas Information and Communication Technology (ICT). Dikutip 
dalam website www.cisco.com (2010: IT-Essentials) menyatakan “…PC Hardware and Software 
curriculum provides an introduction to the computer hardware and software skills needed to help 
meet the growing demand for entry-level information and communication technology (ICT) 
professionals”. Yang artinya : (…Kurikulum Personal Computer (PC) perangkat keras dan perangkat 
lunak memberikan pengenalan keterampilan yang diperlukan untuk membantu memenuhi 
meningkatnya permintaan untuk entry-level profesional informasi dan teknologi komunikasi (ICT)). 
Langkah-langkah penggunaan aplikasi Cisco-IT Essentials Virtual Desktop: 
1) Pertama-tama memasang Power Supply[7] 
 
2) memasang komponen yang ada di 
Motherboard[7] 
 
3) memasang Adapter Cards[7] 
 
4) memasang Internal Drivers[7] 
 








Perusahaan Cisco dalam meningkatkan ICT-nya telah membuat software virtual desktop ini 
dengan desaign dan interface yang sesuai media pembelajaran yang dibutuhkan dalam mata pelajaran 
perakitaan komputer. Aplikasi ini menpunyai beberapa course untuk membantu proses belajar para 
siswa. Course dalam program ini terdiri 3 bagian secara berurutan dari Learn, Test, dan Explore. 
















LEARN  : Pada bagian ini, siswa dituntut oleh software untuk merakit komputer yang benar 
secara berurutan. Software akan memberi petunjuk dan peringatan setiap langkah 
kerja. 
TEST  : Pada bagian ini, siswa melakukan perakitan komputer tanpa petunjuk dari 
software. Apabila ada kesalahan pemasangan, maka siswa tidak dapat melanjutkan 
level berikutnya. 
EXPLORE : Pada bagian ini, siswa dapat melihat bagian-bagian komponen yang telah terpasang 
dengan benar. 
Dengan desain software seperti diatas diharapkan siswa lebih mudah mempelajari cara 
merakit komputer. Pendidik juga dapat memanfaatkan sebagai media pembelajaran. Jadi, proses 
belajar tidak memerlukan hardware yang nyata untuk belajar merakit komputer sebelum merakit 
komputer yang sesungguhnya, karena tutorial merakit komputer dengan virtual desktop ini 
menampilkan hardware komputer hampir sama seperti aslinya. Dikutip dari www.cisco.com (2010: 
IT Essentials), perusahaan Cisco berharap: 
“Students who complete this course will be able to describe the internal components of a 
computer, assemble a computer system, install an operating system, and troubleshoot using system 
tools and diagnostic software. Hands-on labs and Virtual Laptop and Virtual Desktop learning tools 
help students develop critical thinking and complex problem-solving skills. 
Yang artinya : (Siswa yang menyelesaikan program ini diharapkan mampu menggambarkan 
komponen internal komputer, merakit sebuah sistem komputer, menginstall sistem operasi, dan 
memecahkan masalah dengan menggunakan aplikasi-aplikasi sistem dan perangkat lunak diagnostik. 
Penemuan laboratorium dan Virtual Desktop sebagai alat belajar membantu siswa mengembangkan 
pemikiran kritis dan kompleks dalam kemampuan memecahkan masalah).[3] 
Adapun bagian dalam software dapat dilihat seperti gambar dibawah ini : 
 




Gambar 3. Materi Pengenalan Komponen Komputer[3] 
Taksonomi Bloom 
Taksonomi ini pertama kali disoleh Benjamin S. Bloom pada tahun 1956. Tujuan pendidikan 
dibagi ke dalam tiga domain, yaitu: 
1. Cognitive Domain (Ranah Kognitif), yang berisi perilaku-perilaku yang menekankan aspek 
intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan keterampilan berpikir. 
2. Affective Domain (Ranah Afektif) berisi perilaku-perilaku yang menekankan aspek perasaan dan 
emosi, seperti minat, sikap, apresiasi, dan cara penyesuaian diri. 
3. Psychomotor Domain (Ranah Psikomotor) berisi perilaku-perilaku yang menekankan aspek 
keterampilan motorik seperti tulisan tangan, mengetik, berenang, dan mengoperasikan mesin. 
Dari setiap ranah tersebut dibagi kembali menjadi beberapa kategori dan subkategori yang 
berurutan secara hirarkis (bertingkat), mulai dari tingkah laku yang sederhana sampai tingkah laku 
yang paling kompleks. Tingkah laku dalam setiap tingkat diasumsikan menyertakan juga tingkah laku 
dari tingkat yang lebih rendah, seperti misalnya dalam ranah kognitif, untuk mencapai “pemahaman” 
yang berada ditingkatan kedua juga diperlukan “pengetahuan” yang ada pada tingkatan pertama.[4] 
Domain Kognitif 
Bloom membagi domain kognisi ke dalam 6 tingkatan. Domain ini terdiri dari dua bagian 
yaitu bagian pertama berupa pengetahuan (kategori 1) dan bagian kedua berupa kemampuan dan 
keterampilan intelektual (kategori 2-6)[4] : 
a. Pengetahuan (Knowledge) 
Berisikan kemampuan untuk mengenali dan mengingat peristilahan, definisi, fakta-fakta, 
gagasan, pola, urutan, metodologi, prinsip dasar, dsb. Sebagai contoh, ketika diminta menjelaskan 
manajemen kualitas, orang yang berada di level ini bisa menguraikan dengan baik definisi dari 
kualitas, karakteristik produk yang berkualitas, standar kualitas minimum untuk produk. 
b. Pemahaman (Comprehension) 
Berisikan kemampuan mendemonstrasikan fakta dan gagasan mengelompokkan dengan 





Pertanyaan seperti: membandingkan manfaat mengkonsumsi apel dan jeruk terhadap kesehatan 
c. Aplikasi (Application) 
Di tingkat ini, seseorang memiliki kemampuan untuk menerapkan gagasan, prosedur, metode, 
rumus, teori, dsb di dalam kondisi kerja. Sebagai contoh, ketika diberi informasi tentang penyebab 
 
 
meningkatnya reject di produksi, seseorang yang berada di tingkat aplikasi akan mampu merangkum 
dan menggambarkan penyebab turunnya kualitas dalam bentuk fish bone diagram. 
d. Analisis (Analysis) 
Di tingkat analisis, seseorang akan mampu menganalisis informasi yang masuk dan membagi-
bagi atau menstrukturkan informasi ke dalam bagian yang lebih kecil untuk mengenali pola atau 
hubungannya, dan mampu mengenali serta membedakan faktor penyebab dan akibat dari sebuah 
skenario yang rumit. Sebagai contoh, di level ini seseorang akan mampu memilah-milah penyebab 
meningkatnya reject, membanding-bandingkan tingkat keparahan dari setiap penyebab, dan 
menggolongkan setiap penyebab ke dalam tingkat keparahan yang ditimbulkan. 
e. Sintesis (Synthesis) 
Satu tingkat di atas analisis, seseorang di tingkat sintesa akan mampu menjelaskan struktur 
atau pola dari sebuah skenario yang sebelumnya tidak terlihat, dan mampu mengenali data atau 
informasi yang harus didapat untuk menghasilkan solusi yang dibutuhkan. Sebagai contoh, di tingkat 
ini seorang manajer kualitas mampu memberikan solusi untuk menurunkan tingkat reject di produksi 
berdasarkan pengamatannya terhadap semua penyebab turunnya kualitas produk. 
f. Evaluasi (Evaluation) 
Dikenali dari kemampuan untuk memberikan penilaian terhadap solusi, gagasan, metodologi, 
dsb dengan menggunakan kriteria yang cocok atau standar yang ada untuk memastikan nilai 
efektivitas atau manfaatnya. Sebagai contoh, di tingkat ini seorang manajer kualitas harus mampu 
menilai alternatif solusi yg sesuai untuk dijalankan berdasarkan efektivitas, urgensi, nilai manfaat, 
nilai ekonomis, dsb.[4] 
Taksonomi bloom menjadi acuan untuk melihat tingkat pengetahuan siswa, yang dalam hal 
ini untuk usia/tingkat SMK di domain kognitif adalah pada tingkat aplikasi. 
Saat ini kecenderungan siswa dalam pembelajaran pengetahuan perangkat keras komputer 
hanya mengetahui sedikit pengetahuan tanpa mengerti detail fungsi setiap bagian komputer, maka dari 
itu peneliti bermaksud ingin melakukan analisa pemanfaataan aplikasi IT Essential Virtual Dekstop 
Cisco untuk meningkatkan pengetahuan siswa terhadap setiap bagian perangkat keras komputer. 
3. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode yang digunakan pada 
penelitian ini adalah metode pre-experimental. Dasain penelitian ini disebut sederhana, karena subjek 
penelitian yaitu kelompok tunggal atau kelompok jamak dan tidak memiliki kelompok kontrol. 
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one-group pretest-posttest, yang 
merupakan pengembangan dari one-shot case study. Pengembangannya yaitu dengan cara melakukan 
satu kali pengukuran sebelum adanya perlakuan dan setelah diberikan perlakuan. Alur dari penelitian 
ini adalah kelas yang digunakan kelas penelitian (kelas eksperimen) yaitu penggunaan perangkat 
lunak IT Essential Virtual Desktop Cisco sebagai media pembelajaran, setelah itu diberi posttest. 
Secara sederhana dasain penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 berikut: 
Table 3.1 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest Design[5] 
Pretest Treatment Posttest 
O1 B O2 
Keterangan : 
O1  : Tes awal (pretest) dilakukan sebelum digunakannya perangkat lunak IT Essetial Virtual 
Desktop Cisco sebagai media pembelajaran. 
B : Perlakuan (treatment) pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak IT Essetial 
Virtual Desktop Cisco sebagai media pembelajaran. 
O2  : Tes akhir (posttest) dilakukan setelah digunakannya perangkat linak IT Essetial Virtual 




Lokasi dan Sampel Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Pringapus kabupaten Semarang yang beralamat 
Jl. Jatirunggo, Pringapus. Tlp. (024) 6930023 Pringapus Kabupaten Semarang. Jawa Tengah. 
Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik sampling purposive yaitu teknik 
penentuan sampel dangan pertimbangan tertentu yang diambil. Subjek utama dalam penelitian adalah 
siswa kelas XI SMK Negeri 1 Pringapus dengan program  keahlian teknik Multimedia tahun ajaran 
2015/2016. Pertimbangan pemilihan sampel ini berdasarkan kemapuan dan pengetahuan dasar siswa 













Gambar 3.2 Paradigma Penelitian 
Pada paradigma penelitian ini ditunjukan hubungan antara variable yang akan diteliti yang 
sekaligus mencerminkan jenis dan jumlah rumusan masalah yang perlu dijawab melalui penelitian, 
teori yang digunakan untuk merumuskan hipotesis, jenis dan jumlah hipotesis, dan teknik analisis 






















Penggunaan Simulator IT 





Prosedur dan Alur Penelitian 
Penelitian dilakukan melalui tiga tahap, yaitu (1) tahap persiapan (2) tahap pelaksanaan, (3) 
tahap pengolahan dan analis data. Secara garis besar kegiatan-kegiatan yang dilakukan sebagai 
berikut: 
1. Tahap Persiapan 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan meliputi : 
a. Observasi awal dilakukan untuk melaksanakan studi pendahuluan melalui pengamatan 
terhadap proses pembelajaran dilihat dari metode, penggunaan alat praktikum dan 
penggunaan media pembelajaran pada standar kompetensi Merakit Personal Komputer di 
sekolah tempat penelitian akan dilaksanakan. 
b. Studi literature yaitu dilakukan untuk memperoleh teori yang berkaitan mengenai 
permasalahan yang akan diteliti. 
c. Menentukan sampel penelitian 
d. Menganalisis hasil uji coba instrument penelitian dan kemudian menentukan soal yang layak 
digunakan sebagai instrument penelitian. 
2. Tahap Pelaksanaan 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap pelaksanaan meliputi : 
a. Memberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum diberikan 
perlakuan kepada kedua kelompok. 
b. Memberikan perlakuan (treatment) yaitu dengan cara menerapkan simulator IT Essential 
Virtual Dekstop Cisco sebagai multimedia interaktif pada pembelajaran kompetensi dasar 
Melakukan Instalasi Komputer PC yang dijadikan materi pembelajaran dalam penelitian 
kepada kelompok eksperimen. 
c. Memberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diberikan 
perlakuan. 
3. Tahap Akhir 
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan meliputi : 
a. Mengolah data hasil pretest-posttest. 
b. Membandingkan hasil analisis tes antara sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberi 
perlakuan untuk melihat dan menentukan apakah terdapat peningkatan hasil belajar siswa 
setelah diberikannya perlakuan (treatment) pada media pembelajaran. 
c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengolahan data 
d. Membuat laporan penelitian. 
Metode Pengambilan Data 
Instrument Penelitian 
a) Test Tertulis 
Instrument penelitian yang digunakan terdiri dari instrument tes hasil belajar berupa soal-
soal (pretest-posttest). Test dalam penelitian ini di ambil dari (Tommi Achad Ramadhani: 2015) 
yang berjudul “PERBEDAAN HASIL BELAJAR POKOK BAHASAN MERAKIT PC KELAS 
X TKJ ANTARA SISWA YANG DIAJAR DENGAN METODE INKUIRI TERBIMBING 
DENGAN METODE DEMONSTRASI” Instrumen test ini telah melalui uji validitas dan 
reliabilitas. 
KISI-KISI SOAL PRE TEST I 
 
Mata Pelajaran  : Perakitan Komputer 
Kelas / Semester  : XI / Ganjil 
Standar Kompetensi  : Perakitan komputer 
Kompetensi Dasar  : Memahami prosedur bongkar pasang komputer dan   









C1 C2 C3 C4 C5 C6 
1 
Memahami prosedur 




6 √      
7 
7 √      
18  √     
19  √     
23 √      
38 √      
40 √      
2 
Memahami prosedur 
pemasangan komponen CPU, 
RAM dan pendingin pada 
motherboard 
 
2  √     
6 
8 √      
27    √   
28    √   
30   √    
34   √    
3 
Prosedur pemasangan 
motherboard pada kotak 
komputer, pemasangan led, 
keylock, speaker, harddisk, 
floppy, cd dan DVD room 
 
12   √    
7 
13 √      
14   √    
15  √     
16 √      
31   √    
36   √    
4 
Prosedur pemasangan kartu 
jaringan, kartu video dan kartu 
suara 
24  √     
9 
37 √      
1   √    
4   √    
5   √    
11    √   
22 √      
35  √     




Prosedur pemasangan konektor 
ke perangkat input dan output 
3 √      
11 
9    √   
10  √     
17  √     
20  √     
21       
25   √    
26   √    
29    √   
32 √      
33  √     
 JUMLAH 40       40 
 
Keterangan: 
C1 : Pengetahuan atau ingatan 
C2 : Pemahaman 
C3 : Aplikasi 
C4 : Analisis 
C5 : Sintesis 
C6 : Evaluasi 
 
 
b) Test Praktik 
KISI-KISI PRAKTIK APLIKASI Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
Mata Pelajaran  : Perakitan Komputer 
Kelas / Semester  : XI / Ganjil 
Standar Kompetensi  : Perakitan komputer 
Kompetensi Dasar  : Memahami prosedur bongkar pasang computer dan 
  menyajikan hasil bongkar pasang computer 
No Indikator Nilai 
1 memasang power supply 1 
2 memasang komponen yang ada di motherboard 2 
3 memasang adapter cards 2 
4 memasang internal drivers 1 
5 memasang external drivers 1 
6 memasang internal kabel 2 
7 memasang external kabel 1 




4. HASIL PENELITIAN 
Hasil pengambilan data pada 2 pertemuan yang dilakukan di SMK N 1 Pringapus: 
o Pertemuan pertama pada tanggal 30 September 2016 : 
- Pre-test dan 
- Threatmen praktik aplikasi (menerapkan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop) 
o Pertemuan kedua pada tanggal 7 Oktober 2016 : 
- Tes Praktik dan 
- Post-test 
Berikut hasil pengambilan data pada 2 pertemuan yang dilakukan di SMK N 1 
Pringapus: 
Table Pre-test, Tes Praktik, dan Post-test 
DATA PENELITIAN PERSONAL PERAKITAN KOMPUTER 
SMK N 1 PRINGAPUS 
KELAS : MM1 




Test Praktik Post Test 
1 ADIEK EKOWATI 67.50 90.00 90.00 
2 ALDIAN SEPTYAWAN 52.50 72.50 90.00 
3 ANI FAHRAINI 65.00 72.50 85.00 
4 APRILLIA PRAMESTI 77.50 75.00 80.00 
5 ARJUNAJIR 75.00 70.00 82.50 
6 ARNITA INDAH S. 80.00 95.00 95.00 
7 SRAMANTYA ADI W. 80.00 75.00 90.00 
8 DANANG SETIAWAN 75.00 82.50 90.00 
9 DIAN LESTIYOWATI 77.50 70.00 80.00 
10 DIMAS AD N. 65.00 55.00 80.00 
11 FADLILLAH JADMIKO 57.50 80.00 80.00 
12 FAJAR AGUS SALAM 70.00 80.00 80.00 
13 HAMDAN BASRI 67.50 87.50 90.00 
14 HEIMY Z. 67.50 65.00 90.00 
15 HESTI P. 67.50 55.00 90.00 
16 ICHSAN VATCHUR ROZAQ 77.50 80.00 85.00 
17 IDA SUSANTI 72.50 65.00 85.00 
18 MEGA PUTRI PERTIWI 67.50 77.50 75.00 
19 MUH. FAHREZA AL GHANI 62.50 72.50 85.00 
20 MUHAMMAD SYAEFUDIN 67.50 75.00 85.00 
21 NURUL KHABIBAH 75.00 50.00 90.00 
22 OKTAVIANA ANISA S. 67.50 60.00 80.00 
23 OVI DEWI UTAMI 67.50 65.00 75.00 
24 PUTRI HANDAYANI 70.00 50.00 80.00 
25 RAMADANI 67.50 70.00 85.00 
26 SAADATUN NISA 62.50 65.00 95.00 
27 SINDI PRATIWI 67.50 60.00 80.00 
28 SITI NURJANAH 72.50 65.00 82.50 
 
 
29 SOFIANA 80.00 80.00 90.00 
30 TITIAN W. E. T. 75.00 85.00 80.00 
31 VIVIAN P. 77.50 90.00 80.00 
32 WIWIN KURNIA 67.50 77.50 80.00 
rata-rata 70.08 72.27 84.53 
Pada pre-test, siswa belum diberi peniliti treatment dan hasil pre-test didapatkan bahwa dari 
33 responden kelas XI Multimedia di SMK N 1 Pringapus, hanya 11 siswa yang tuntas dan 21 siswa 
yang tidak tuntas, maka presentasenya 65,625 % siswa tidak tuntas dan 34,375 % siswa tuntas. Dari 
hasil presentase tersebut disimpulkan bahwa hasil Pre-test banyak siswa yang tidak tuntas 
dibandingkan dengan siswa yang tuntas. 
Setelah peneliti memberikan treatment kepada siswa, selanjutnya siswa melakukan Tes 
Praktik merakit komputer menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop. Dengan 
penilaian yang sesuai kisi-kisi dan hasil praktik bisa dilihat dari tingkat rendah dengan nilai 55-64 
sebanyak 6 siswa, ditingkat sedang dengan nilai 65-74 sebanyak 10 siswa, dan ditingkat tinggi dengan 
nilai 75-100 sebanyak 16 siswa. Maka presentasenya 18,75% siswa ditingkat rendah, 31,25% siswa 
ditingkat sedang, dan 50% siswa ditingkat tinggi. Hasil dari presentasi tes praktik bahwa nilai tinggi 
yang paling banyak, selanjutnya nilai sedang, dan nilai rendah yang paling sedikit. Dari hasil tes 
praktik dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop dapat memberi hasil baik terhadap siswa. 
Pada pertemuan terakhir, peneliti memberikan post-test kepada siswa dengan hasil baik yaitu 
100% siswa tuntas dengan KKM > 75. Ada 30 siswa mendapatkan nilai di atas KKM dan ada 2 siswa 
yang mendapatkan nilai sama dengan KKM > 75. Jadi dapat disimpulkan aplikasi Cisco IT Essentials 
Virtual Desktop dapat meningkatkan Pengetahuan siswa. 
Dari hasil di atas media pembelajaran menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop dapat meningkatkan pengetahuan siswa yaitu hasil pre-test dan post-test yang semula siswa 
mendapatkan rata-rata 70.08 menjadi 84.53 dan pada tes praktik banyak yang mendapat nilai tinggi. 
Dari 33 responden terdapat 50% siswa ditingkat tinggi, 31,25% siswa ditingkat sedang, 18,75% siswa 
ditingkat rendah. Jadi pengetahuan siswa lebih meningkat setelah menggunakan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop. Karena media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop membuat siswa antusias dalam 
menggunakan simulasi yang hampir menyerupai perakitan komputer dan tampilannya sangat menarik. 
5. DISKUSI 
Penelitian ini menitik beratkan pada penggunaan komputer sebagai media pembelajaran, 
dimana siswa berperan lebih aktif dalam mempelajari suatu materi dengan media utama komputer. 
Dalam hal ini materi pembelajaran disusun secara sistematis dan dirancang dengan menggunakan 
software Cisco IT Essentials Virtual Desktop. Sebab dengan menggunakan aplikasi ini siswa lebih 
mudah dalam mempelajari teori perakitan komputer. Karena pada aplikasi ini disertai pula cara 
perakitan komputer dan penjabaran fungsi komponen-komponennya. 
Berdasarkan analisis data penelitian dengan metode pre-experimental yang dilakukan di kelas 
XI Multimedia SMK N 1 Pringapus semester I tahun pelajaran 2016/2017, maka dapat disimpulkan 
bahwa menggunaan media pembelajaran aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop  pada mata 
pelajaran personal perakitan komputer dapat meningkatkan pengetahuan siswa, dengan KKM mata 
pelajaran personal perakitan komputer yang sudah ditentukan dari sekolah yaitu > 75. 
Sebelum diterapkan pembelajaran dengan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop, pada 
saat kondisi awal hasil belajar personal perakitan komputer siswa masih rendah terlihat dari 32 siswa 
secara keseluruhan, hanya 11 siswa atau 34,375 % dari kriteria ketuntasan minimal yang 
ditetapkan KKM > 75 dan 21 siswa tidak tuntas atau 65,625 %. Dengan diberikan tindakan 
 
 
pada treatment berupa media pembelajaran aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop, hasil 
belajar personal perakitan komputer meningkat, siswa yang tuntas mencapai nilai di atas KKM > 75 
sebanyak 32 siswa atau 100%. 
6. Saran 
a. Bagi siswa 
Siswa diharapkan dapat mengaplikasikan Cisco IT Essentials Virtual Desktop secara 
bersungguh-sungguh untuk meningkatkan pengetahuan dalam mata pelajaran personal 
perakitan komputer. 
b. Bagi guru 
Guru disarankan hendaknya dapat menggunakan aplikasi  Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop karena terbukti meningkatkan pengetahuan siswa dalam mata pelajaran personal 
perakitan komputer. 
c. Bagi sekolah 
Kepala sekolah bisa menyarankan kepada guru perakitan komputer untuk menggunakan 
aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop dengan baik dalam mengajar mata pelajaran 
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